







Assalamualaikumwa Rahmatullahwa Barakatuh 
 Puji syukur kehadirat Allah SWT atas limpahan rahmat dan karunianya sehingga 
buku pedoman sebagai strategi pembelajaran di bidang Bahasa Inggirs untuk level 
Sekolah Menengah Pertama (SMP) dengan judul “PenggunaanStrategi Scrutiny di 
Dalam Game Interaktif Terhadap Kemampuan Menulis Teks Prosedur” telah dapat 
diselesaikan. 
 Buku pedoman ini, merupakan suatu hasil karya dari Mahasiswa Pascasarjana 
Program Pendidikan Bahasa Inggris yang berinovasi pada strategi belajar dengan 
memanfaatkan tekhnologi yang sudah berkembang, yang secara spesifik berisi tentang 
cara menggunakan Game Interaktif, strategi game interaktif di dalam menulis sebuah 
teks prosedur, dan cara merancang Game Interaktif agar lebih menarik untuk digunakan 
dalam proses pembelajaran Bahasa Inggris. Tentunya, naskah Pedoman buku ini telah 
dikaji secara mendalam dengan menggunakan beberapapartisipan untuk menunjang 
penyusunan naskah ini, walaupun tidak lepas dari kekurangan. Kedepan, perlu adanya 
berbagai variasi pedoman yang lebih menarik untuk materi-materi pembelajaran yang 
lainnya seperti Teks Deskriptive, Narrative, News Item dan sebagainya. Ucapan 
terimakasih kepada Tim Penyusun dan pihak-pihak yan membantu terselesaikannya 
pedoman ini.  
WassalamualaikumwarahmatullahwaBarakatuh 
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A. Latar Belakang Masalah 
Bahasa merupkan hal yang sanagt penting bagi kehidupan manusia, karena 
bahasa merupakan alat interaksi manusia dengan lingkungannya. Bahasa juga 
merupakan alat komunikasi  yang utama, kreatif dan cepat untuk menyampaikan ide, 
pikiran dan perasaannya. Definisi bahasa menurut Mulyati (2008: 2-3), bahasa 
merupakan kumpulan bunyi-bunyi yang tersusun secara teratur hingga menimbulkan 
makna, diujarkan secara lisan, dan digunakan untuk mengungkapkan pikiran manusia. 
Bahasa Inggris adalah salah satu bahasa yang digunakan oleh orang-orang diseluruh 
dunia untuk berkomunikasi satu sama lain. 
Belajar Bahasa Inggris sebagai bahasa asing cukup sulit karena adanya begitu 
banyak perbedaan seperti struktur tata kebahasaannya, makna dan lain sebagainya 
(Richard, 2002). Ada banyak hal yang harus banyak dipelajari untuk memperdalam 
Bahasa Inggris, salah satunya yaitu dalam menulis sebuah teks. Salah satu jenis teks 
yang dikenal sering ada didalam buku paket sekolah adalah jenis teks prosedur. 
Teks prosedur merupakan teks yang memiliki struktur seperti tujuan, bahan, 
alat dan yang terakhir langkah-langkah yang harus diikuti agar suatu pekerjaan dapat 
dilakukan (Kemendikbud, 2013: 84). Sementara itu, menurut Mahsun (2004: 30) teks 
prosedur adalah teks yang bertujuan untuk memberikan pengarahan atau pengajaran 
tentang langkah-langkah sesuatu yang telah ditentukan. 
Teks prosedur itu sendiri terdapat pada kurikulum dan silabus yang digunakan 
di Sekolah Menengah Pertama (SMP). Siswa diharapkan mampu untuk membuat dan 
membedakan langkah-langkah dalam pembuatan teks prosedur dalam bentuk tulisan 
atau disebut dengan produktivitas siswa itu sendiri melalui pengembangan kreativitas 
meulis mereka. 
Terdapat banyak cara untuk menulis dan belajar tentang prosedur teks, mulai 
dari siswa belajar dengan menggunakan buku paket yang telah disediakan, mencari 
sendiri media pembelajaran yang sesuai  keinginan siswa bahkan belajar sambil 
bermain melalui permainan (Kurnia, 2017). Di era digital ini, pengguna teknologi 
merasakan kemajuan teknologi secara pesat, maka dari itu teknologi harus digunakan 
sebaik mungkin, salah satunya untuk belajar. Belajar juga membutuhkan pemeriksaan 
yang lebih teliti, definisi ini merujuk kepada makna scrutiny yang berarti pemeriksaan 
atau penelitian atau pengawasan yang lebih teliti menurut KBBI (Kamus Besar 
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Bahasa Indonesia). Hal ini sangat berkaitan erat dengan ketelitian siswa, bagaimana 
mereka dapat mempelajari dengan teliti materi tentang menulis maupun penulisan, 
baik dari segi teori, penggunaan dan penerapan. 
Para pengguna teknologi dapat belajar melalui permainan (Game). 
Keuntungan belajar menggunakan game, adalah siswa lebih tertarik untuk belajar 
daripada menggunakan metode belajar yang sering digunakan. Terdapat banyak sekali 
jenis permainan (game) yang dapat digunakan sebagai alat belajar Bahasa Inggris, ada 
yang fokus dengan kosa kata, ada juga permainan (game) yang lebih kompleks dan 
lengkap yang dapat digunakan oleh guru dan siswa. Salah satu contoh permainan 
(game) yang ada sistem penilaian secara otomatis adalah Kahoot. 
Kahoot merupakan salah satu alat pembelajaran online yang berisi permainan 
online berbasis android atau laptop. Aplikasi ini membangun 4 visual dalam proses 
pembelajarannya, sehingga membuat pembelajaran lebih efektif. Menurut Indriana 
(2011: 156-157), pembelajaran visual lebih disukai karena informasi yang dihadirkan 
secara visual yakni dalam bentuk gambar, diagram, bagan, garis waktu, film dan 
berbagai demonstrasi lainnya. Dalam hal ini, penyusun berpendapat bahwa aplikasi 
permainan (game) sangat efektis untuk belajar Bahasa Inggris. 
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan oleh penyusun, maka 
tujuan dari peneiltian ini adalah menganalisa dengan teliti manfaat pembelajaran 
kooperatif Teams Games Tournament (TGT) dalam pembelajaran menulis (Writing) 
dengan menggunakan sebuah game interaktif berupa aplikasi Kahoot. Manfaat yang 
dimaksud adalah dampak-dampak positif yang dihasilkan dari implementasi 
pembelajaran kooperati Teams Games Tournament (TGT).Model TGT tidak hanya 
membuat peserta didik yang cerdas (berkemampuan akademis tinggi) lebih menonjol 
dalam pembelajaran, tetapi peserta didik yang berkemampuan akademi lebih rendah 
juga ikut aktif dan mempunyai peranan yang penting dalam kelompoknya. Selain itu, 
Slavin (2005) menambahkan bahwa,peserta didik akan lebih bersemangat dalam 
mengikuti pelajaran. Karena dalam pembelajaran ini, guru menjanjikan sebuah 


































Guru membagi kelompok 
secara acak. Setiap kelompok 
terdiri dari 2 orang 
Guru memberi tema tentang 
Procedure Text dan menjelaskan 
apa itu Procedure Text 
Siswa berdiskusi dengan 
kelompoknya. Dan mempelajari 
lebih dalam tentang Procedure 
Text(Goals, Ingredient, and steps) 
Siswa diberi Game Aplikasi 
yang didalamnya sudah 




Fase terakhir yaitu pemberian tugas 
individual, evaluasi dan feedback 










C. Materi Pembelajaran 
1. Pengertian Teks Prosedur 
Menurut Muhammad Ali (2000 : 325), teks Prosedur adalah teks yang berisi 
cara, tujuan untuk membuat atau melakukan sesuatu hal dengan langkah demi 
langkah yang tepat secara berurutan sehingga menghasilkan suatu tujuan yang 
diinginkan. Teks prosedur biasanya terdapat pada tulisan yang mengandung cara, 
tips atau tutorial melakukan langkah tertentu. Didalam teks prosedur terdapat kata 
imperatif atau kata perintah untuk melakukan apa yang dibahas pada teks agar si 
pembaca melakukan apa yang diperintahkan pada isi teks tersebut.Ismail masya 
(1994:74) menambahkan bahwa, teks prosedur adalah suatu rangkaian tugas-tugas 
yang saling berhubungan yang merupakan urutan-urutan menurut waktu dan tata 
cara tertentu untuk melaksanakan suatu pekerjaan yang dilaksanakan berulang-
ulang. 
 
2. Tujuan Teks Prosedur 
Berikut ini adalah tujuan teks prosedur antara lain: 
a. Menggunakan analisa berurutan dan step by step 
b. Agar tersusun sesuai ketentuan 
c. Tidak mendahului step selanjutnya ( ketika stepnya belum selesai) 
d. Terselesaikan tepat waktu sesuai rencana 
e. Memberikan petunjuk sesuatu 
f. Mengetahui kebutuhan yang di perlukan sebelumnya sebelum memulai 
g. Membantu pembaca pembaca untuk membuat sesuatu (tata cara) 
 
3. Struktur Teks Prosedur 
a. Tujuan 
Tujuan pada teks prosedur adalah  pengantar umum sebagai penanda apa yang 
akan dibuat atau dilakukan dan motivasi dalam melakukannya. 
b. Bahan dan Alat 





Berisi langkah melakukan sesuatu dengan urut secara per tahap. 
 
d. Penutup 
Berisi penekanan pada keuntungan dan ucapan selamat melakukan 
sesuatu. 
 
4. Ciri Ciri Teks Prosedur 
Adapun ciri-ciri teks prosedur yang diantaranya yaitu: 
a. Menggunakan pola kalimat perintah (imperatif). 
Kalimat perintah merupakan kalimat yang mengandung makna meminta/ 
memerintah seseorang untuk melakukan sesuatu. 
b. Menggunakan kata kerja aktif. 
Kata kerja yang memberikan suatu tindakan kepada objeknya misalnya 
c. Menggunakan kata penghubung (konjungsi) untuk mengurutkan kegiatan. 
Kata penghubung yang menyatakan waktu kegiatan yang hadir dan 
bersifat kronologis.Contoh:Selanjutnya, Berikutnya, Kemudian, Lalu dan 
Setelah itu. 
d. Menggunakan kata keterangan untuk menyatakan rinci waktu, tempat dan cara 
yang akurat.Gunanya menambahkan atau memberi keterangan pada kata lain. 
 
5. Contoh Teks Prosedur 
Cara Membuat Jus Jambu Biji 
Jambu biji merupakan salah satu buah yang memiliki banyak manfaat. 
Selain dapat dikonsumsi langsung, buah yang dagingnya berwarna merah 
jambu atau putih ini dapat dibuat menjadi jus. Hal ini membuat jambu biji bisa 
dikonsumsi lebih mudah tanpa takut tertelan biji-bijinya. Jika ingin membuat 
jus jambu biji, langkah-langkah yang ada di bawah ini bisa diikuti agar sebuah 
jus jambu bisa dibuat. 
Bahan-Bahan: 
• 2 buah jambu biji. 
• Susu kental manis dan gula. (bahan ini bersifat opsional. Jika tidak ingin 
mencampurkan jus dengan kedua bahan tersebut, maka kedua bahan 
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tersebut tidak usah disediakan. Sebagai opsi, kedua bahan tersebut bisa 
diganti dengan madu) 
• Air secukupnya.es batu. (bahan ini juga bisa disediakan ataupun tidak 








• Cuci terlebih dahulu 2 buah jambu yang telah disediakan. Pastikan jambu 
dicuci hingga bersih dan kotoran yang menempel di kulit jambu terlepas. 
Mencuci jambu sebelum diolah juga penting agar bakteri dalam jambu 
dapat berkurang dan jambu jadi lebih higienis. 
• Setelah dicuci, potong buah jambu beberapa bagian sesuai dengan selera. 
Pemotongan jambu ini dilakukan jambu akan sulit diblender jika 
bentuknya masih utuh. Untuk itu jambu harus dipotong beberapa bagian. 
Ukuran potongan jambu diusahakan jangan terlalu besar atau bahkan 
terlalu kecil. 
• Masukkan potongan buah jambu yang telah dipotong tersebut ke dalam 
blender. Masukkan air secukupnya ke dalam blender. Hal ini dilakukan 
supaya jus tidak terlalu kental. Jika ingin memasukkan gula, es batu, dan 
susu, masukkan juga ketiganya ke dalam blender. Selain ketiganya, madu 
juga bisa dimasukkan ke dalam blender. 
• Blender potongan-potongan jambu beserta bahan-bahan lainnya (jika ada) 
hingga halus. 
• Tuangkan jus ke dalam gelas yang disediakan. Pinggiran gelas jus bisa 
diberi hiasan berupa potongan tipis jeruk lemon. Jus jambu pun telah siap 




































Slide 1 (Introduce The Text) 
The purpose of the procedure text is...... 
a. To amuse the readers 
b. To persuade the readers 
c. To describes people, and things 
d. How to do/make something 
Slide 6 (Steps) 
What is the first step to make fried rice? 
a. Preaper the frying pan and pour the oil 
according to your taste 
b. Heat the frying pan by using a medium flame 
c. After the cooking oil is hot, put the garlic, 
onion, chilli 
d. Stir all the materials until ripe and fragnant 
Slide 2 (Memorizing) 
 
 
After you look the picture above. That is How to 
make? 
a. Noodle  c. Juice 
b. Fride Rice d. Piza 
 
Slide 3 (Ingredients) 
 
 
Ingredients for Fried Rice, except 
a. Rice, egg, chili, onion 
b. Sosis, meatball, oil 
c. Garlic, oil, cucumber, tomatos 
d. Milk, noodle, water 
Slide 4 (Ingredients) 
 
 
How many ingredients above to make fried rice? 
a. Seven  c. Eight 
b. Nine  d. Nine 
Slide 7 (True or False) 
The structure in the procedure text are: Goals/Aim, 
Ingredients, tools and characteristics 
 
a. True   b. False 
Slide 8 (Comprehen the material) 
Below is words that’s often used in procedure text, 
except 
a. Put  c. Leave 
b. Add  d. Stir 
Slide 9 (Fill the blank) 




d. Already  
Slide 10 (True or False) 
• Heat a medium frying pan and pour vegetable 
oil 
• After it’s heates enough, add the garlic, onion, 
and chili 
• Stir fry the ingredients until it’s tender. 
 
The steps make fried rice above is ........ 
a. True   b. False 
Slide 5 (Tools) 
 
Look at the picture above, which includes the tools 
below are.... 
a. Spatula, knfe 
b. Stove, glass 
c. Receipt book, rice 




E. Langkah-Langkah Penggunaan Aplikasi Game Kahoot 
 
1. Tampilan/ halaman depan Game Kahoot  
 
2. Pengguna harus mendaftar terlebih dahulu klik( sign up) 
 




4. Pengguna diminta untuk mengisi kolom pendaftaan dibawah ini dengan benar 
 




6. Pengguna dapat langsung membuat design atau membuat quiz pembelajaran, langkah-









8. Pengguna dapat memilih jenis materi atau quiz apa saja yang ingin di berikan 
 
9. Setelah itu akan muncul gambar di bawah ini, dan pengguna dapat mendisaign sesuai 
keinginan, setelah soal di rasa cukup. Maka langkah selanjutnya yaitu penyimpanan 

























G. Tehnik Pengumpulan data 
Tehnik pengumpulan data pada artikel ini yaitu dengan menggunakan 
pendekatan kualitatif, dimana penulis menggunakan tiga fase yaitu : observasi, 
strategi penerapan dan analisa hasil. Pada fase pertama, penulis melakukan observasi 
kepada beberapa narasumber untuk menggali informasi awal apakah strategi game 
interaktif  sudah pernah di mainkan atau belum. Fase kedua, yaitu strategi penerapan 
game interaktif yang telah di design oleh penulis sebelumnya. Dan fase terakhir yaitu 
analisa hasil wawancara yang telah dilakukan oleh penulis. Sedangkan narasumber 
dari penelitian ini terdiri dari 3 anak yang di pilih secara acak (purposive), yang 
berlatar belakang pendidikan anak Sekolah Menengah Pertama dan juga dari lembaga 
kursus. 
 
H. Laporan hasil wawancara dengan siswa 
Hari / tanggal   : Rabu, 16 Oktober 2019 
Tempat    : Salah satu sekolah swasta di Yogyakarta 
Narasumber   : Delva, Dila, Meli 
Pewawancara   : Tim Penyusun 
Tema Wawancara  : Aplikasi Game Interaktif(Kahoot) 
Tujuan Wawancara : - Mengetahui pendapat siswa tentang pengaplikasian game 
interaktif (Kahoot) pada pembelajaran bahasa Inggris 
 
Tabel Wawancara 
 Narasumber 1 Narasumber 2 Narasumber 3 
Apakah anda bisa lebih memahami 
materi melalui game kahoot? 
√ √ √ 
Apakah game kahoot memberi manfaat 
kepada anda? 
√ √ √ 
Apakah menurut anda game kahoot 
menarik?  
√ √ √ 
Apakah menurut anda game kahoot 
memiliki kekurangan? Apa kekurangan 
dari game kahoot? 





Dari narasumber 1 dapat disimpulkan bahwa game ini dapat meningkatkan 
pemahaman siswa terhadap materi. Apalagi didukung dengan gambar yang sesuai 
atau relevan dengan materi, sehingga membuat materi lebih mudah dipahami. 
Manfaat yang dapat dirasakan oleh narasumber yaitu, game ini tidak menghabiskan 
banyak waktu, dan juga dapat mengetahui skor masing-masing secara langsung. 
Game ini juga menarik karena di dukung suara-suara dan gambar yang membuat 
narasumber ingin memainkan lagi challange dengan teman yang lain. Adapun 
kekurangan game ini menurut narasumber adalah; soal kurang banyak, pengaturan 
waktu kurang sesuai dengan materi (belum cukup), dan juga harus ada jaringan yg 
cukup untuk bisa mengakses game ini. 
Narasumber 2 
Dari narasumber 2 dapat disimpulkan bahwa game ini memberikan 
pemahaman lebih karena game ini mempunyai banyak pilihan jawaban yg dapat 
membantu siswa untuk memilih jawabannya yang paling tepat. Selain itu, 
Narasumber juga dapat mengetahui kesalahan secara langsung. Adapun manfaat yang 
dirasakan narasumber yaitu Melatih daya ingat (memorizing) dan melatih kecepatan 
berfikir. Menurutya game ini juga menarik, karena karena ada suaranya dan desain 
bergambar nya menarik dan berwarna sehingga membuat narasumber tidak bosan 
memainkannya. Sedangkan kekurangan dari game ini adalah; durasi waktu untuk 
menjawab kurang panjang dan jaringan yang terbatas. 
Narasumber 3 
Dari narasumber 2 dapat disimpulkan bahwa game ini membuat narasumber 
lebih dapat memahami materi karena dapat dibuat lebih singkat dan sedikit bervariasi 
daripada materi yang diberikan secara monoton. Adapun manfaat yang dirasakan oleh 
narasumber yaitu; game ini dapat melatih kecepatan, ketepatan dalam berfikir dan 
juga dapat memainkan berbagai macam materi yang lain. Menurut narasumber game 
ini juga menarik, dengan design yang berwarna, serta gambar, dan juga suara ketika 
narasumber salah dan benar dalam menjawab akan ada jawaban suara benar/salah. 
Adapun kekurangan dari game ini adalah variasi soal nya kurang banyak. Hanya 
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berupa pilihan ganda dan Benar/salah, dan juga butuh jaringan internet yang bagus 
agar dapat mengaksesnya. 
I. Simpulan Wawancara 
Dari hasil wawancara di atas dapat disimpulkan bahwa game interaktif 
(Kahoot) ini dapat meningkatkan pemahaman lebih terhadap materi bagi para 
narasumber. Diantaranya menyatakan bahwa game ini didukung dengan adanya 
gambar yang menarik dan sesuai dengan materi yang diajarkan. Adapun alasan lain 
yaitu; adanya pilihan jawaban yang bervariasi serta penyajiannya yang menarik tidak 
monoton. Adapun manfaat yang dapat dirasakan oleh narasumber yaitu: (1) Game ini 
tidak menghabiskan banyak waktu (2) Dapat mengetahui skor masing-masing secara 
langsung (3) Melatih daya ingat (memorizing) dan melatih kecepatan berfikir (4) 
Dapat memainkan berbagai macam materi yang lain (5) Dapat meningkatkan 
pemahaman terhadap materi. Menurut narasumber game interaktif (Kahoot) ini juga 
menarik, karena di dukung suara-suara dan gambar yang membuat narasumber ingin 
memainkan lagi challange dengan teman yang lain. Selain itu game ini juga menarik, 
dengan design yang berwarna, serta gambar, dan juga bersuara, sehingga membuat 
para narasumber tidak bosan memainkannya. Di sisi lain menurut narasumber, game 
ini juga mempunyai beberapa kekurangan berupa; soal kurang banyak, pengaturan 
waktu kurang sesuai dengan materi (belum cukup), variasi soal nya kurang banyak, 
hanya berupa pilihan ganda dan benar/salah, serta harus ada jaringan yg cukup untuk 
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pengabdian di Pesantren Putri Al-Mawaddah sembari melanjutkan pendidikan S1 di IAIN 
Ponorogo dan mengambil Program Studi Pendidikan Bahasa Inggris dan alhamdulillah lulus 
tepat waktu di tahun 2017. Setelah selesai masa pengabdian di Pesantren, kemudian di tahun 
2018 Ia memutuskan hijrah ke Yogyakarta, dan melanjutkan studi S2 nya Universitas Ahmad 
Dahlan Yogyakarta mengambil Program Magister Pendidikan Bahasa Inggris hingga 
sekarang. Ia juga aktif di salah satu Organisasi Pascasarjana di UAD dan aktif di beberapa 
kegiatan kampus. Dengan bekal pengalaman selama mengabdikan diri di Pesantren, dan juga 





Resty Zulema Relianisa lahir di Yogyakarta, Kecamatan Depok, 
Kabupaten Sleman, DIY, pada 26 Juni 1994. Rere begitu ia dipanggil 
merupakan anak ke ketiga dari tiga bersaudara. Ia lulus dari Sekolah 
Dasar pada tahun 2007 dari SDN Serayu Yogyakarta, tiga tahun 
kemudian ia lulus dari SMP Muhammadiyah 2 Yogyakarta pada tahun 
2010. Lalu, ia lulus dari  MAN 4 pada tahun 2013. Kemudian ia diterima 
di salah satu univeritas swasta di Yogyakarta yaitu di Universitas Ahmad Dahlan di Program 
Studi Pendidikan Bahasa Inggris, dan lulus pada akhir tahun 2017. Kemudian, pada 
pertengahan tahun 2018 ia melanjutkan pendidikan untuk menempuh Program Pascasarjana 
di Universitas Ahmad Dahlan Yogyakarta dengan bidang yang sama, yaitu Magister Program 
Pendikan Bahasa Inggris. Rere merupakan seorang sarjana yang ingin mempersiapkan dunia 
untuk mempunyai kegiatan belajar dan mengajar yang lebih baik. Ia juga mampu bekerja 
secara individu maupun dengantim, dalam jadwal yang ketat, dapat menganalisis masalah 
dalam belajar dan mengajar, berorientasi pada target, kreatif, ramah dan disiplin. 
 
Nurul Amalia Zahruni, lahir di Kota Yogyakarta pada tanggal 09 
Februari 1994. Anak ke-2 dari 3 bersaudara ini telah menempuh 
pendidikan SD hingga SMA di Kota Yogyakarta. Setelah tamat dari 
SMA, Nurul Amalia melanjutkan studi di perguruan tinggi S1 di 
Universitas Ahmad Dahlan tepat 4 tahun, lulus pada tahun 2016. Pada 
tahun 2018, Nurul Amalia melanjutkan studi di tingkat Magister di 
Universitas Ahmad Dahlan. Nurul Amalia merupakan mahasiswi sedang menekunibidang 








Prof. Dr. Dwi Sulisworo lahir pada tanggal 14 Mei 1967. Beliau 
lulusan dari ITB dan UM. Beliau beralamat di jalan Suryowijayan. 
Beliau mempunyai lima putri. Sampai sekarang beliau masih aktif 
mengajar di Universitas Ahmad Dahlan. Penelitian lima tahun 
terakhir kira-kira berjumlah 27 artikel.  Prof. Dr. Dwi Sulisworo, 
MT berhasil menyandang predikat guru besar di bidang teknologi 
pembelajaran dan menjadikannya sebagai guru besar yang ke-5 di 
lingkungan UAD Yogyakarta. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
